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ABSTRAK 
 
Nama :  Edy Irsan 
Nim :  60200112043 
Jurusan :  Teknik Informatika 
Judul :  Aplikasi Pelatihan Berbicara Dengan Metode Maternal 
Reflektif Untuk Penyandang Cacat Anak Tunarungu Dan 
Tunawicara. 
Pembimbing I : Dr. H. Kamaruddin Tone, MM. 
Pembimbing II :  Nur Afif, S.T., M.T. 
 
Materi visualisasian dan peragaan bahasa SIBI yang penyampaian media masih 
menggunakan papan tulis, gambar serta peragaan yang terkesan kurang menarik dan 
sulit dipahami apalagi hal ini menyangkut tentang anak yang berkebutuhan khusus. 
Sehingga dibutuhkan suatu aplikasi sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan 
minat siswa dalam mempelajari bahasa SIBI. Tujuan dalam penelitian ini adalah 
merancang dan membangun aplikasi sebagai media pembelajaran interaktif bahasa 
SIBI dengan Metode Maternal Reflektif sebagai acuan teknik pengajaranya yang 
dimana dibagun dengan berbasis Dekstop. 
 
Metode penelitian pada penelitian ini adalah penelitian eksperimental dimana 
strategis yang digunakan adalah Design and Creation. Penelitian ini menggunakan 
metode pengumpulan data wawancara dan observasi. Metode perancangan yang 
digunakan adalah waterfall dan teknik pengujian yang digunakan adalah Black Box. 
 
Berdasarkan hasil uji coba menunjukkan bahwa aplikasi ini mudah digunakan, 
memberikan informasi visual yang lebih baik dari pada buku konvensional, 
menyenangkan sehingga siswa merasa tidak bosan serta membantu meningkatkan 
pemahaman siswa.  
 
 
 
Kata Kunci : Media Belajar , Bahasa SIBI, Metode Maternal Reflektif, Aplikasi 
Dekstop, Eksperimental. 
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BAB I  
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Anak tunarungu dan tunawicara masing-masing memiliki permasalahan yang 
sama dalam kehidupan sehari-hari mereka, dimana mereka sama-sama kesulitan 
dalam berkomunikasi secara formal, ini akibat kekurangan dan keterbatsan fisik 
mereka. Ketidakmampuan ini secara otomatis menghambat keseluruhan aspek 
perkembangan berbahasa mereka karena pada hakikatnya pertumbuhan dan 
perkembangan bahasa anak melalui empat tahap. 
Awalnya anak mengembangkan kemampuan mendengar atau menyimak, 
kemudian berbicara, membaca, dan menulis. Selanjutnya keempat keterampilan 
berbahasa tersebut berkembang bersama-sama. 
Pada Q.S At-Tin ayat 4 yaitu : 
 
Terjemahnya : 
“sesungguhnya Kami telah menciptakan manusia dalam bentuk yang sebaik-
baiknya” (Departemen Agama, 2008). 
 
Dalam Alquran (QS 95: 4) diatas, Allah SWT menyatakan manusia 
diciptakan dalam sebaik-baik bentuk (ahsanu taqwim). Maksudnya, manusia 
diciptakan dalam tampilan dan sosok fisikal yang sedemikian rupa memenuhi standar 
dan syarat untuk bisa menjalani kehidupannya di dunia yang penuh tantangan ini. 
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Mengidentifikasi dengan kata 'Kami' dalam hal penciptaan manusia pada ayat 
di atas menunjukkan adanya pola kerja sama antara Tuhan dan makhluk-Nya di 
dalam proses terwujudnya perbuatan tersebut (penciptaan manusia). Jadi, kita 
bukanlah semata-mata hasil kerja Tuhan sendiri, kun fayakun, maka jadilah. Ada 
keterlibatan atau peran kita di dalam prosesnya. Manusia ikut berperan dalam 
menentukan indah atau tidak bentuk ciptaan Tuhan atas manusia. Dan Tuhan tidak 
pernah salah, mengapa ada anak-anak lahir cacat, banyak faktor manusiawi yang 
melatarinya (Ilyas). 
Dan begitupun pada anak tunarungu dan tunawicara dimana kekurangan fisik 
mereka juga bisa dijelaskan secara ilmiah asal dari penyakit mereka tersebut baik itu 
bersal sebelum kelahiran (prenatal) atau setelah kelahiran (postnatal) dan bahkan 
akibat kecelakan. 
Akibat dari keterbatasan fisik mereka tersebut anak-anak ini tentunya 
memiliki pendidikan yang kurang dalam berkomunikasi, namun pada UUD 1945 
Pasal 31 Ayat 1 Menegaskan Bahwa “Setiap warga negara berhak mendapat 
pendidikan”, sehingga ini menjadi sebuah keseharusan pemerintah untuk 
menyelenggarakan pendidikan yang terkhususkan bagi anak-anak difabel. Dalam UU 
RI No.20 Tahun 2003 Tentang: Sistim Pendidikan Nasional, juga telah memberikan 
penjelasan bagi kita bagaimana sebuah sistem pendidikan diatur dengan baik, dan 
diantaranya ialah pasal 5 ayat 1-4 : 
1. Setiap warga negara mempunyai hak yang sama untuk memperoleh 
pendidikan yang bermutu. 
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2. Warga negara yang memiliki kelainan fisik, emosional, mental, 
intelektual, dan/atau sosial berhak memperoleh pendidikan khusus. 
3. warga negara di daerah terpencil atau terbelakang, serta masyarakat adat 
yang terpenciul berhak memperoleh pendidikan layanan khusus. 
4. warga negara yang memiliki potensi kecerdasan dan Bakat istimewa 
berhak memperoleh pendidikan khusus. 
Dalam pandangan Islam terhadap anak tersebut, hal ini juga ditekankan pada 
Q.S An-Nisaa ayat 9 yaitu : 
 
 ُفاَخ ًافاَعِض ًةَّيِِّرُذ ْمِهِفْلَخ ْنِم اوَُكر َت ْوَل َنيِذَّلا َشْخَيْلَو ََّلَا اوُُ َّ  َيْل َف ْمِهْيَلََ  او  
 اًديِدَس ًلًْو َق اوُلوُُ  َيْلَو 
Terjemahnya : 
"Dan hendaklah orang-orang takut kepada Allah, bila seandainya mereka 
meninggalkan anak-anaknya, yang dalam keadaan lemah, yang mereka 
khawatirkan terhadap (kesejahteraan) mereka. Oleh sebab itu, hendaklah 
mereka bertakwa kepada Allah dan mengucapkan perkataan yang benar” 
(Departemen Agama, 2008). 
 
Kandungan Al Qur’an Surat An Nisa’ Ayat 9 diatas, berpesan agar umat 
Islam menyiapkan generasi penerus yang berkualitas sehingga anak mampu 
mengaktualisasikan potensinya sebagai bekal kehidupan dimasa mendatang (Shihab, 
2002). 
Untuk menyiapkan sebuah generasi penerus yang berkualitas maka perlu 
adanya sebuah penataan yang tepat terutama pada sistem pendidikan untuk anak 
tentunya sehingga dari penjelasan ayat di atas memberikan petunjuk bagi kita untuk 
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menata sebuah sistem pendidikan yang tepat untuk anak yang berkebutuhan khusus 
tersebut. 
Berdasarkan hal tersebut di atas, maka peneliti mencarikan jalan keluar untuk 
mengatasi permasalahan, dimana peneliti akan mencoba membantu anak tunarugu 
dan tunawicara dalam berkomunikasi yaitu dengan salah satu solusi, menggunakan 
Metode Maternal Reflektif yang merupakan suatu cara atau metode yang dapat 
mengatasi kekurangan anak dalam meningkatkan pemahaman kosa kata anak, yang 
dimana kemudian metode ini, nanti akan diterapkan kedalam sebuah aplikasi. 
Menurut Bintoro (1998:6) Metode Maternal Reflektif (MMR) adalah suatu 
metode menggunakan bahasa yang wajar baik dalam percakapan maupun dalam 
karya tulis atau karangan, dapat berbahasa secara lebih bebas dan supel, dapat 
menggunakan bahasa secara fleksibel dengan pemilihan kata yang tepat menurut 
struktur yang benar. Metode Maternal Reflektif memiliki kelebihan diantaranya adalah 
1) memperlancar komunikasi anak dengan orang lain, 2) dapat melatih perkembangan 
bicara anak, 3) cara penyampaian bahasa lebih sistematik. 
Hal ini sesuai dengan yang dikemukakan oleh A. Van Uden sebagai pencipta 
MMR guna mengembangkan suatu didaktik pengajaran bahasa yang dinamakan 
MMR (Metode Maternal Reflektif). Tokoh tersebut bertolak dari ilmu Psikologistik 
atau psikologi bahasa, suatu ilmu yang mempelajari hukum-hukum yang melandasi 
perilaku berbahasa seseorang, yaitu bagaimana proses-proses mental seseorang 
sehingga memperoleh bahasa dan menggunakan bahasa (Wiati : 2012). 
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Maka pemilihan metode pembelajaran untuk meningkatkan komunikasi anak 
tunarungu dan tunawicara sagat diperlukan, dan Metode Maternal Reflektif adalah 
salah satu metode yang diharapkan dapat menghasilkan peningkatan kemampuan 
komunikasi anak tunarungu dan tunawicara. Dengan hal tersebut juga, sebuah ayat 
pada Q.S Alam Nasyrah Ayat 5-6 menegaskan : 
  
Terjemahnya : 
5. Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan 6. 
Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan.(Departemen Agama, 
2008). 
 
(5). Itu adalah sebagian nikmat Kami padamu. Maka yakinlah dengan kasih 
sayang Kami, karena sesungguhnya kesulitan itu selalu disertai dengan banyak 
kemudahan. (6). Sesungguhnya dalam setiap kesulitan terdapat kemudahan yang 
banyak pula (Shihab). 
Berdasarkan perihal kaitan ayat-ayat diatas dengan penelitian ini, nantinya 
diharapkan bisa memberi kemudahan dengan usaha ingin belajar melalui aplikasi ini, 
kemudian terciptalah anak-anak difabel yang berkualitas untuk bekal kehidupan 
dimasa mendatang dan tidak adanya lagi ketidakpercayaan pada diri anak 
berkebutuhan khusus dalam hal ini, yakni anak tunarungu dan tuanwiracara. 
Sehingga dari itu peneliti mencoba untuk mengajukan sebuah judul tugas akhir yaitu 
“Aplikasi Pelatihan Berbicara Dengan Metode Maternal Reflektif Untuk 
Penyandang Cacat Anak Tunarungu Dan Tunawicara”. 
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B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka pokok permasalahan yang 
dihadapi adalah “Bagaimana merancang sebuah aplikasi pelatihan berbicara untuk 
anak tunarungu dan tunawicara dengan Metode Maternal Reflektif”. 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
1. Fokus Penelitian 
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah, maka fokus 
penelitian penulisan ini difokuskan pada pembahasan sebagai berikut : 
a. Aplikasi ini nantinya akan digunakan oleh anak tunarungu dan 
tunawicara yang ditargetkan berumur SD sampai dengan 6 tahun. 
b. Batasan penggunaan aplikasi pada anak tunarungu akan terbatas 
sampai dengan anak tingkat ketunaruguaan dari taraf ringan sampai 
dengan sedang. 
c. Aplikasi ini akan berbasis dekstop kemudian perancangan aplikasi dan 
coding menggunakan Delphi. 
d. Akan menampilkan animasi 3D gerakan tangan bahasa SIBI (Sistem 
Isyarat Bahasa Indonesia). 
e. Menampilkan latihan pengolahan vokal kemudian dilengkapi kamera 
sebagai sifat pengganti cermin. 
f. Memuat latihan bercakap dengan kata-kata yang sering diucapkan 
sehari-hari. 
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g. Karakter animasi dikembangkan di Blender 3D. 
h. Konsep acuan aplikasi diambil berdasarkan dengan metode maternal 
reflektif (MMR). 
2. Dekripsi Fokus 
Untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan 
penjelasan yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun 
deskripsi fokus dalam penelitian ini adalah: 
a. Pelatihan merupakan upaya yang berkaitan dengan peningkatan 
kemampuan atau keterampilan karyawan yang sudah menduduki suatu 
pekerjaan atau tugas tertentu (Notoatmodjo, 2009:16). 
b. Berbicara adalah kemampuan mengucapkan bunyi-bunyi artikulasi 
atau kata-kata untuk mengekspresikan, menyatakan serta 
menyampaikan pikiran, gagasan, dan perasaan  (Tarigan, 2008:16). 
c. Anak tunarungu adalah anak yang kehilangan kemampuan 
pendengaran sedemikian rupa sehingga anak tersebut tidak dapat 
mengartikan bahasa oral walaupun menggunakan Alat Bantu 
Mendengar (ABM) (Imas A.R. Gunawan dalam Sarjono, 2000: 9). 
d. Tunawicara adalah ketidakmampuan seseorang untuk berbicara. Bisu 
disebabkan oleh gangguan pada organ-organ seperti tenggorokan, pita 
suara, paru-paru, mulut, lidah, dan sebagainya (id.wikepedia.org, 
2015). 
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D. Kajian Pustaka / Penelitian Terdahulu 
Kajian pustaka ini digunakan sebagai pembanding antara penelitian yang 
sudah dilakukan dan yang akan dilakukan peneliti. Penelitian tersebut diantaranya 
sebagai berikut : 
Kuwati, (2009) pada penelitian yang berjudul Penerapan Metode Maternal 
Reflektif (MMR) Untuk Meningkatkan Prestasi Belajar Bidang Studi Bahasa 
Indonesia Bagi Anak Tunarungu Kelas II SLB Negeri Wiradesa Pekalongan (Studi 
Kasus:Universitas Sebelas Maret Surakarta) penelitian ini bertujuan meningkatkan 
prestasi belajar bahasa Indonesia bagi anak tunarungu kelas II SLB Negeri Wiradesa 
Pekalongan setelah pembelajaran dengan menggunakan metode maternal reflektif. 
Pada penelitian tersebut memiliki kesamaan pada penelitian ini dimana sama-
sama menggunakan Metode Maternal Relektif (MMR) untuk penerapan 
pembelajaran bagi anak tunarungu, namun yang menjadi perbedaan ialah penelitian 
ini akan menerapkan Metode Maternal Relektif (MMR) pada sebuah aplikasi untuk 
pelatihan berbicara bagi anak tunarungu dan tunawicara. 
Dawis, (2013) dengan judul penelitian Perancangan Aplikasi Multimedia 
Untuk Pengenalan Bahasa Isyarat Bagi Anak Tuna Rungu Umur 6-9 Tahun (studi 
kasus: Universitas Muhammadiyah Surakarta) pada penelitian ini bertujuan untuk 
mengenalkan bahasa isyarat bagi anak tunarungu umur 6 – 9 tahun yang berbentuk 2 
buah CD-ROM (Compact Disc-Read Only Memory). Yang pertama CD-ROM untuk 
di PC / komputer yang berisi tentang materi pembelajaran bahasa Indonesia, contoh 
kalimat sederhana, latihan soal dan puzzle dan setiap materi terdapat video isyarat. 
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Sedangkan CD-ROM untuk di VCD Player berisi tentang materi pembelajaran 
bahasa Indonesia dan di setiap materi terdapat video isyarat. 
Dan pada penelitian tersebut semuanya di kemas dalam sebuah aplikasi yang 
dibagun diatas platform html5, javascript dan, css3. Atas dasar inilah yang menjadi 
perbandingan pada penelitian ini dimana, persamaanya yakni terletak sama-sama 
berbasis sebuah aplikasi dan digunakan untuk anak tunarungu, tetapi yang menjadi 
perbedaan ialah tidak menerapkan Metode Maternal Relektif pada aplikasinya serta 
penelitian ini dibagun dan dirancang diatas platform Delphi, Blender, dan MySQL. 
Hardiyanti, dkk (2013) dengan judul penelitian Rancang Bangun Aplikasi 
Pembelajaran Pengucapan Bagi Penderita Tunarungu Menggunakan Teknologi 
Kinect (studi kasus: Institut Teknologi Sepuluh Nopember) pada Aplikasi ini 
menggunakan teknologi Kinect yang mampu mendeteksi gerak dan suara. 
Pendeteksian gerak dan suara digunakan dalam aplikasi ini untuk membuat sistem 
pembelajaran pengucapan. Aplikasi ini mampu digunakan oleh guru untuk membuat 
soal dan materi dan juga dapat digunakan oleh siswa untuk belajar bahasa isyarat 
melalui suara dan gerak. 
Pada penelitian tersebut memiliki kesamaan dengan penelitian ini dimana 
pada penelitian ini sama-sama bertujuan untuk mengembangkan cara berbahasa anak 
tunarungu namun yang menjadi pembeda dengan penelitian tersebut ialah bahwa 
pada penelitian tersebut menggunakan sebuah alat untuk pelatihannya, sedangkan 
pada penelitian ini di kembangkan dalam sebuah aplikasi yang berbasis desktop. 
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E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini yang diharapkan nantinya ialah dapat 
memberikan gambaran kemudahan bercakap dan berbicara pada anak 
tunarungu serta anak tunawicara setelah menggunakan aplikasi ini. 
2. Kegunaan Penelitan 
a. Bagi dunia akademik 
Dapat memberikan suatu referensi yang berguna bagi dunia 
akademis khususnya dalam penelitian yang akan dilaksanakan oleh para 
peneliti yang akan datang, dalam hal perkembangan aplikasi serta metode 
baru yang akan diterapkan. 
b. Kegunaan bagi penulis 
Untuk memperoleh gelar sarjana kemudian menambah 
pengetahuan dan wawasan, serta mengembangkan daya nalar dalam 
merancang perangkat lunak (Software) atau aplikasi. 
c. Bagi dunia pendidikan 
Dapat dijadikan sebagai software pembantu dalam pengajaran 
oleh para guru pada dunia pendidikan terkhususkan kepada anak-anak 
yang berkebutuhan khusus yang berada pada sekolah SLB yakni untuk 
anak tunarungu dan tunawicara. 
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BAB II  
TINJAUAN TEORITIS 
A. Tinjauan Islam Tentang Anak Berkebutuhan Khusus 
Hadirnya islam sebagai agama yang membawa kedamaian dan peringatan 
atas hal kehidupan dimuka bumi telah memberi banyak pengaruh terhadap tatanan 
kehidupan bermasyarakat yang menganut agama tersebut. Islam sendiri hadir dengan 
pencerahan oleh Nabi Muhammad SAW, dan dimana beliau didampingi dengan 
wahyu Ilahi yang diberikan kepadanya, yang disebut dengan Al’Qur’an. 
Al’Qur’an ini kemudian menjadi penjelas bagi kaumnya tentang hal yang 
baik dan buruk, tentang hak dan batil. Dan diantara salah satu penjelas dalam 
Al’Qur’an tentang kebaikan dan keburukan serta peringatanya ialah bagaimana 
semestinya kita sebagai manusia memandang anak yang memiliki kekurangan seperti 
halnya anak tunarungu dan tunawicara, maka pada Q.S Al-Hujurat ayat 11 yaitu : 
 
Terjemahnya : 
“Hai orang-orang yang beriman, janganlah sekumpulan orang laki-laki 
merendahkan kumpulan yang lain, boleh jadi yang ditertawakan itu lebih 
baik dari mereka. dan jangan pula sekumpulan perempuan merendahkan 
kumpulan lainnya, boleh jadi yang direndahkan itu lebih baik. Dan janganlah 
12 
 
suka mencela dirimu sendiri, dan jangan memanggil dengan gelaran yang 
mengandung ejekan. seburuk-buruk panggilan adalah (panggilan) yang 
buruk sesudah iman dan barang siapa yang tidak bertobat, Maka mereka 
Itulah orang-orang yang zalim” (Departemen Agama, 2008). 
 
Dengan demikian jelaslah bahwa mengolok-olok itu hukumnya haram karena 
bisa memutuskan persaudaraan, menimbulkan perselisihan dan permusuhan. 
Masyarakat unggul yang hendak ditegakkan Islam dengan petunjuk al-Qur’an ialah 
masyarakat yang memiliki etika yang luhur. Pada masyarakat itu, setiap individu 
memiliki kehormatan yang tidak boleh disentuh. Ia merupkan kehormatan yang 
kolektif. Megolok-olok individu manapun berarti mengolok-olok pribadi umat. 
Sebab, seluruh jamah itu satu dan kehormatannya pun satu (Quthb). 
B. Anak Berkebutuhan Khusus (ABK) 
Anak berkebutuhan khusus adalah anak dengan karakteristik khusus yang 
berbeda dengan anak pada umumnya tanpa selalu menunjukan pada 
ketidakmampuan mental, emosi atau fisik. Yang termasuk kedalam ABK antara lain: 
tunanetra, tunarungu, tunagrahita, tunadaksa, tunalaras, kesulitan belajar, gangguan 
prilaku, anak berbakat, anak dengan gangguan kesehatan. istilah lain bagi anak 
berkebutuhan khusus adalah anak luar biasa dan anak cacat. Karena karakteristik dan 
hambatan yang dimilki, ABK memerlukan bentuk pelayanan pendidikan khusus 
yang disesuaikan dengan kemampuan dan potensi mereka, contohnya bagi tunanetra 
mereka memerlukan modifikasi teks bacaan menjadi tulisan Braille dan tunarungu 
berkomunikasi menggunakan bahasa isyarat. 
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Tunarungu adalah individu yang memiliki hambatan dalam pendengaran baik 
permanen maupun tidak permanen. Klasifikasi tunarungu berdasarkan tingkat 
gangguan pendengaran adalah: 
1. Gangguan pendengaran sangat ringan(27-40 dB), 
2. Gangguan pendengaran ringan(41-55 dB), 
3. Gangguan pendengaran sedang(56-70 dB), 
4. Gangguan pendengaran berat(71-90 dB), 
5. Gangguan pendengaran ekstrem/tuli(di atas 91 dB). 
Karena memiliki hambatan dalam pendengaran individu tunarungu memiliki 
hambatan dalam berbicara sehingga mereka biasa disebut tunawicara. Cara 
berkomunikasi dengan individu menggunakan bahasa isyarat untuk abjad jari telah 
dipatenkan secara internasional sedangkan untuk isyarat bahasa berbeda-beda di 
setiap Negara. Saat ini dibeberapa sekolah sedang dikembangkan komunikasi total 
yaitu cara berkomunikasi dengan melibatkan bahasa verbal, bahasa isyarat dan 
bahasa tubuh. Individu tunarungu cenderung kesulitan dalam memahami konsep dari 
sesuatu yang abstrak (id.wikepedia.org, 2016). 
C. Metode Maternal Reflektif (MMR) 
Metode dapat diartikan sebagai suatu cara yang sistematis dan telah diatur 
secara sedemikian rupa untuk mencapai suatu maksud atau tujuan tertentu dalam 
ilmu pengetahuan. Dan mathernal merupakan suatu proses penguasaan bahasa ibu 
dengan percakapan sebagai porosnya dimana dalam percakapan tersebut terdapat 
14 
 
prinsip-prinsip yang harus diperhatikan sebagai usaha untuk membahasakan 
ungkapan anak tunarungu yang masih berupa bahasa non verbal menjadi bahasa 
verbal. Sedangkan reflektif atau refleksi diartikan sebagai suatu proses peninjauan 
kembali pengalaman berbahasa anak yang didapat dari proses percakapan. Tujuan 
dari refleksi adalah untuk menyadarkan tentang berbagai aspek bahasa dan hukum 
ketatabahasaan, sehingga anak dapat mengontrol penggunaan bahasa secara aktif 
maupun pasif (Bunawan 2000:89). 
Sehingga Metode Maternal Reflektif (MMR) adalah suatu cara atau proses 
pemberian pengalaman belajar berbahasa lisan yang mengadopsi cara-cara seorang 
ibu dalam memberikan pemerolehan berbahasa kepada anaknya yang belum 
berbahasa melalui percakapan. Menurut Jatun Rahmat (2007:34) Metode Maternal 
Reflektif (MMR) adalah model pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan 
berbahasa yang pada gilirannya akan meningkatkan kemampuan berkomunikasi. 
Ada beberapa macam metode dalam penerapan pembelajaran kepada anak 
tunarungu, diantaranya : 
1. Metode konstruktif 
Metode ini menitik beratkan pada pengajaran bahasa terletak di 
penguasaan struktur dan tata bahasa. Metode ini disebut juga Metode 
Gramatical, Struktural, atau Formal. Tokoh-tokoh pengembang metode 
ini antara lain : George Ewing (1887), Katarina Barry (1899), De L’Eppe 
(1771), Fitzgerald (1927), dan Chomsky (1968). 
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2. Aliran natural 
Ajaran bahasa dilaksanakan dengan mengikuti cara sebagaimana anak 
dengan belajar bahasa. Aliran ini juga dikenal dengan sebutan metode 
okasional, yaitu mengajar tanpa program melainkan dengan menciptakan 
percakapan berdasarkan situasi hangat yang sedang dialami anak. 
Tahapan-tahapan pelaksanaan metode maternal reflektif dalam pembelajaran, 
dikelompokkan kedalam tiga tahapan, yaitu : 
1. Percakapan. 
2. Visualisasi (Display). 
3. Pembuatan deposit. 
Percakapan merupakan poros pembelajaran dalam pemberian pengalaman 
berbahasa kepada anak tunarungu. Hasil percakapan divisualisasikan baik melalui 
tulisan dipapantulis maupun melalui penjelasan lisan dan gesti-gesti atau melalui 
peragaan-peragaan, isyarat SIBI, dll. Sehingga terjadi pemahaman terhadap makna 
kata yang muncul tersebut. Pembuatan deposit merupakan penyusunan atau disusun 
sedemikianrupa kemudian hasil percakapan biasanya dijadikan bahan-bahan belajar 
untuk latihan persepsi bunyi bahasa dan latihan pengucapan. Pendekatan Metode 
Maternal Reflektif memiliki kelebihan antara lain memperlancar komunikasi anak 
dengan orang lain kemudian dapat melatih perkembangan bicara anak selanjutnya 
cara penyampaian bahasa anak lebih sistematik (Bunawan 2000:72). 
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D. Aplikasi 
Merupakan suatu perangkat lunak komputer yang memiliki fungsi tertentu 
sesuai dengan tujuan yang diinginkan oleh pembuat aplikasi (Programer). Aplikasi 
komputer biasanya diciptakan untuk mempermudah manusia dalam mengerjakan 
suatu tugas didalam sebuah komputer, seperti untuk mengolah data maupun untuk 
keperluan editing. 
Aplikasi dalam kehidupan sehari-hari dapat kita jumpai dalam berbagai 
bidang, misal untuk keperluan bisnis, pendidikan maupun untuk hiburan. Dengan 
hadirnya beberapa aplikasi komputer tersebut semua orang bisa bekerja dengan 
mudah dan menghemat waktu. Contoh Aplikasi komputer yang biasa kita jumpai 
atau bahkan kita gunakan saat bekerja dengan komputer. 
1. Aplikasi Internet Berupa layanan aplikasi yang dapat  memudahkan 
aktivitas kita di internet, seperti E-mail, Google, dan Yahoo. 
2. Aplikasi Grafis yaitu aplikasi yang berfungsi untuk membuat desain  
maupun editing foto dan gambar. Contoh : CorelDraw dan Adobe 
photoshop. 
3. Aplikasi Programming adalah Perangkat lunak khusus untuk membuat  
software atau program tertentu. Contoh : Visual Basic, Delphi 7. 
4. Aplikasi Perkantoran adalah Aplikasi komputer yang berguna 
menyediakan layanan pekerjaan kantor. Contoh : Microsoft Office. 
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5. Aplikasi Multimedia yaitu Biasanya digunakan untuk mendukung dan 
menggabungkan sebuah informasi, teks, video dan audio. Contoh : 
Winamp, AIMP3 dan Window Media Player. 
6. Aplikasi Games yaitu Aplikasi berupa permainan yang ada didalam 
komputer. Contoh : Solitaire (http://www.sulaidihasibuan.com, 2015). 
E. Blender 3D 
Blender merupakan OSS (Open Source Software) atau istilah lainnya 
software yang dapat di gunakan di berbagai macam OS (Operating System). Ini 
digunakan untuk dikembangkan secara komersial, tetapi sekarang dirilis di bawah 
GPL (GNU General Public License). Untuk spekifikasi yang dibutuhkan untuk 
penginstallan software ini sangatlah sederhana yakni : 
1. Intel pentium III atau lebih/ AMD 
2. Ram 64Mb 
3. VGA 4Mb 
4. Disk Space 35Mb 
5. Windows 2000 dan lebih, Linux. 
Target di profesional media dan seniman, Blender dapat digunakan untuk 
membuat visualisasi 3D, stills serta siaran dan video berkualitas bioskop, sedangkan 
penggabungan mesin 3D real-time memungkinkan penciptaan konten 3D interaktif 
untuk pemutaran yang berdiri sendiri. Blender memiliki berbagai macam kegunaan 
termasuk pemodelan, menjiwai, rendering, texturing, menguliti, rigging, 
18 
 
pembobotan, editing non-linear, scripting, composite, post-produksi dan banyak lagi. 
Blender tersedia untuk berbagai sistem operasi, seperti: 
1. Microsoft Windows 
2. Mac OS X 
3. Linux 
4. IRIX 
5. Solaris 
6. NetBSD 
7. FreeBSD 
8. OpenBSD.
Perangkat lunak ini berlisensi GPL (GNU General Public License) dan kemudian 
kode sumbernya tersedia dan dapat diambil siapa saja. 
Blender memiliki fitur sama kuat mengatur dalam lingkup dan kedalaman ke 
ujung lain tinggi 3D software seperti Softimage | XSI, Cinema 4D, 3ds Max dan 
Maya. Perangkat lunak ini berisi fitur yang merupakan ciri khas dari model 
perangkat lunak high-end. Ini adalah Open Source yang paling populer grafis 3D 
aplikasi yang tersedia. Dan fiturnya yaitu : 
1. Model: Obyek 3D tipe, termasuk jerat poligon, permukaan NURBS, 
Bezier dan kurva B-spline; multiresolusi patung kemampuan; Modifier 
stack deformers; model Mesh; Python Scripting. 
2. Rigging: Skeleton kode ciptaan; Skinning; lapisan Bone; B-splines 
interpolated tulang. 
3. Animasi: animasi editor non-linear; Vertex framing kunci untuk 
morphing, animasi Karakter berpose editor; deformers animasi, 
pemutaran Audio; sistem kendala animasi. 
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4. Rendering: raytracer inbuilt; oversampling, blor gerak, efek pasca 
produksi, ladang, non-square pixel, lapisan Render dan melewati; Render 
baking ke peta UV, Efek termasuk halo, suar lensa, kabut, vektor motion-
blur proses pasca- , dan proses pasca-defocus; Ekspor naskah untuk 
penyaji eksternal. 
5. UV unwrapping: Laurent dan metode Berdasarkan Sudut unwrapping; 
unwreapping berdasarkan jahitan; falloff proporsional mengedit peta UV. 
6. Shading: membaur dan shader specular; Node editor; hamburan Bawah, 
shading Tangent; peta Refleksi. 
7. Fisika dan Partikel: sistem Partikel dapat dilampirkan ke mesh objek; 
simulator Fluida; solver Realtime tubuh lembut. 
8. Imaging dan Komposisi: multilayer OpenEXR dukungan; filter node 
komposit, konverter, warna dan operator vektor; 8 mendukung prosesor; 
sequencer realtime dekat; Bentuk gelombang dan U / V menyebar plits. 
9. Realtime 3D/Game Penciptaan: editor grafis logika; Bullet Fisika 
dukungan Perpustakaan; jenis Shape: polyhedron Convex, kotak, bola, 
kerucut, silinder, kapsul, majemuk, dan mesh segitiga statis dengan mode 
auto penonaktifan; tabrakan Diskrit; Dukungan untuk kendaraan 
dinamika; Mendukung semua modus pencahayaan OpenGL; Python 
scripting; Audio. 
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10. Lintas Platfrom dengan GUI OpenGL seragam pada semua Platfrom 
,siap untuk digunakan untuk semua versi windows (98, NT, 2000, XP), 
Linux,OS X , FreeBSD, Irix, SUN dan berbagai Sistem Oprasi lainnya . 
11. Kualitas tinggi arsitektur 3D yeng memungkinkan penciptaan cepat dan 
efisiens . 
12. Diekseskusi berukuran kecil, dan distribusi rendah (Dmaz, 2015). 
F. Delphi 
Bahasa pemrograman Delphi adalah pemrograman berorientasi objek yang 
merupakan pengembangan dari bahasa pemrograman Pascal. Pascal adalah 
pemrograman berbasis DOS yang dibuat pada tahun 1971 oleh Niklaus Wirth dari 
Swiss. Kata Pascal diambil dari nama matematikiawan dan ahli filsafat dari Perancis, 
yaitu Blaise Pascal yang lahir tahun 1623 dan meninggal tahun 1662. Pascal dirilis 
tahun 1983 oleh Borland International, salah satu perusahaan software  terkemuka di 
California. 
Pada tahun 1993, Borland International mengembangkan bahasa 
pemrograman pascal yang bersifat visual yang disebut Delphi dan resmi dipasarkan 
pada tahun 1995. Pemrograman ini dibuat secara modern yang berjalan di Sistem 
Operasi Windows mulai dari versinya yang pertama yaitu Delphi 1 dan di tahun-
tahun berikutnya Delphi terus dikembangkan mengikuti kebutuhan zaman (Kani, 
Firmansyah, & Sufandi, 2010). 
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Salah satu keistimewaan Delphi adalah dukungannya untuk aplikasi database 
yang memungkinkan user berinteraksi dengan informasi yang tersimpan dalam 
sebuah database. Delphi juga memberikan banyak pilihan teknologi kepada 
developer dalam membangun aplikasi database sehingga developer dapat 
mengembangkan aplikasi dengan mekanisme akses yang paling tepat menurut 
kebutuhan. 
Integrated Development Environment (IDE) Delphi merupakan tampilan 
terintegrasi dimana terlihat menu dan tools yang terpisah akan tetapi sangat 
berhubungan yang merupakan satu kesatuan yang utuh dalam satu koordinasi. 
Berfungsi sebagai pusat control mulai dari menu utama, komponen pallet, form, code 
editor, object inspector dan object treeview yang digunakan untuk mendesain, 
menulis kode program serta mengatur tampilan aplikasi dalam berbagai model 
(Madcoms, 2003). Untuk mengakses database, Delphi menyediakan berbagai 
mekanisme data akses, antara lain (Yanuar & Hakim, 2004) : 
1. Borland Database Engine (BDE) 
BDE adalah teknologi yang dikeluarkan oleh Borland.BDE 
berasal dari paradox, kemudian diperluas oleh Borland untuk mendukung 
banyak SQL Serverdan Database Lokal sebelum Delphi ada. BDE 
mengakses langsung tabel-tabel  dBase, Paradox, ASCII, Foxfro dan 
access. Driver-driver yang ada di Delphi Enterprise memungkinkan 
pengaksesan ke beberapa SQL Server termasuk Oracle, Sybase, 
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Microsoft, Informix, Interbase dan IBM DB2 Server. sedagkan untuk 
pengaksesan ke database lain disediakan ODBC Drivers. 
2. ctiveX Data Object (ADO) 
ADO adalah antarmuka tingkat tinggi (hight level) yang 
digunakan untuk mengakses database dari Microsoft. ADO 
diimplementasikan pada teknologi OLE DB Data Access Microsoft yang 
menyediakan akses ke database relasional maupun database non 
relasional, termasuk email, file sistem dan file lainnya. 
3. Database Express Library (dbExpress) 
dbExpress adalah library pengaksesan yang bersifat cross-
flatform untuk windows dan linux. tidak seperti BDE dan ADO, 
dbExpress menggunakan pendekatan kelas ringan. 
4. Interbase Express (IBExpress) 
Delphi menyediakan komponen-komponen untuk mengakses 
produknya yang gratis dan open source, yaitu interbase server. Jika 
menggunakan interbase sebagai back end, dapat memperoleh kinerja baik 
dan kemungkinan memelihara server dari aplikasi client jika 
menggunkan komponen khusus interbase. 
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G. Daftar Simbol 
1. Daftar Simbol Flowmap Diagram 
Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukan aliran di 
dalam program atau prosedur sistem secara logika. Flowmap ini berfungsi 
untuk memodelkan masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan 
menggunakan simbol-simbol tertentu. Pembuatan flowmap ini harus dapat 
memudahkan bagi pemakai dalam memahami alur dari sistem atau transaksi. 
Tabel II.1 Daftar Simbol Flowmap Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator Awal / 
Akhir Program 
Simbol untuk memulai dan 
mengakhiri suatu program 
 
Dokumen 
Menunjukkan dokumen 
berupa dokumen  input dan 
output pada proses manual 
dan proses berbasis computer 
 
Proses Manual 
Menunjukkan kegiatan 
proses yang dilakukan secara 
manual 
 
Proses Komputer 
Menunjukkan kegiatan 
proses yang dilakukan secara 
komputerisasi 
 
Arah Aliran Data 
Menunjukkan arah aliran 
dokumen antar bagian yang 
terkait pada suatu system 
 
Penyimpanan 
Manual 
Menunjukkan media 
penyimpanan data / infomasi 
secara manual 
 
Data 
Simbol input/output 
digunakan untuk mewakili 
data input/output 
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2. Daftar Simbol Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan 
antara aktor dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
Tabel II.2 Daftar Simbol Use Case Diagram (Rosenberg, 2007) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Actor 
Menspesifikan himpunan 
peran yang pengguna 
mainkan ketika berinteraksi 
dengan use case 
 
Use Case 
Deskripsi dari urutan aksi-
aksi yang ditampilkan sistem 
yang menghasilkan suatu 
hasil terukur bagi suatu actor 
 
System 
Menspesifikasikan paket 
yang menampilkan sistem 
secara terbatas 
 
Unidirectional 
Association 
Menggambarkan relasi antara 
actor dengan use case dan 
proses berbasis computer 
 
Dependencies or 
Instantitiates 
Menggambarkan 
kebergantungan 
(dependencies) antar item 
dalam diagram 
 
Generalization 
Menggambarkan relasi lanjut 
antar use case atau 
menggmabarkan struktur 
pewarisan antar actor 
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3. Daftar Simbol Class Diagram 
Class diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur 
sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk 
membangun sistem. 
Tabel II.3 Daftar Simbol Class Diagram (Sa’adah, 2015) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Class 
Blok - blok pembangun pada 
pemrograman berorientasi obyek. 
Terdiri atas 3 bagian. Bagian atas 
adalah bagian nama dari class. 
Bagian tengah mendefinisikan 
property/atribut  class. Bagian akhir 
mendefinisikan method- method dari 
sebuah class. 
 
Association Menggambarkan relasi asosiasi 
 
Composition Menggambarkan relasi komposisi 
 
Dependencies Menggambarkan relasi dependensi 
 
Aggregation Menggambarkan relasi agregat 
4. Daftar Simbol Activity Diagram 
Activity diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur 
kerjayagmengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari 
aktivitas tersebut. Diagram ini dapat digunakan untuk menjelaskan proses 
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bisnis dan alur kerja operasional secara langkah demi langkah dari komponen 
suatu sistem. 
Tabel II.4 Daftar Simbol Activity Diagram (Herry, 2014) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Action 
State dari sistem yang 
mencerminkan eksekusi dari 
suatu aksi 
 
Start State 
Bagaimana objek dibentuk atau 
diawali 
 
 End State 
Bagaimana objek dibentuk atau 
diakhiri 
 
State Transtition 
State Transtition menunjukkan 
kegiatan apa berikutnya setelah 
suatu kegiatan 
 
Fork 
Percabangan yang 
menunjukkan aliran pada 
activity diagram 
 
Join 
Percabangan yang menjadi arah 
aliran pada activity diagram 
 
Decision 
Pilihan untuk mengambil 
keputusan 
5. Daftar Simbol Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan 
di sekitar sistem berupa message terhadap waktu. 
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Tabel II.5 Daftar Simbol Sequence Diagram (Rosenberg, 2007) 
Simbol Nama Katerangan 
 
Actor 
Orang atau divisi yang terlibat 
dalam suatu sistem 
 
Object Lifeline 
Menyatakan kehidupan suatu 
objek dalam basis waktu 
 
Boundary 
Menggambarkan interaksi antara 
satu atau lebih actor dengan 
sistem 
 
Control Class 
Koordinasi perilaku sistem dan 
dinamika dari suatu sistem, 
mengenai tugas utama sistem 
 
Entity 
Menggambarkan suatu informasi 
yang harus disimpan oleh sistem 
 
 
Message 
Menyatakan arah tujuan antara 
object lifeline 
 Message 
(Return) 
Menyatakan arah kembali antara 
object lifeline 
6. Daftar Simbol Flowchart 
Flowchart atau Bagan alir adalah bagan  (chart) yang menunjukkan 
alir  (flow) di dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir 
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(flowchart) digunakan terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk 
dokumentasi. 
Tabel II.6 Daftar Simbol Flowchart (Kristanto, 2003) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator Permulaan atau akhir program 
 
Flow Line Arah aliran program 
 
Preparation 
Proses inisialisasi atau 
pemberian harga awal 
 
Process 
Proses perhitungan atau proses 
pengolahan data 
 
Input/Output 
Data 
Proses input atau output data, 
parameter, informasi 
 
Predefined 
Process 
Permulaan sub program atau 
proses menjalankan sub program 
 
Decision 
Perbandingan pernyataan, 
penyeleksian data yang 
memberikan pilihan untuk 
langkah selanjutnya 
 
On Page 
Connector 
Penghubung bagian-bagian 
flowchart yang ada pada satu 
halaman 
 
Off Page 
Connector 
Penghubung bagian-bagian 
flowchart yang ada pada 
halaman berbeda 
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BAB III  
METODE PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti 
adalah penelitian eksperimental. Dipilihnya jenis penelitian ini karena penulis 
menganggap jenis ini sangat cocok dengan penelitian yang diangkat oleh penulis 
karena melakukan perancangan sebuah aplikasi dan melakukan penelitian berupa 
ekseperimen terhadap objek penelitian penulis, yaitu pada anak tunarungu dan 
tunawicara. 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu pendekatan 
berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini adalah menggunakan Library Research yang 
merupakan cara mengumpulkan data dari beberapa buku, jurnal, skripsi, tesis 
maupun literature lainnya yang dapat dijadikan acuan pembahasan dalam masalah 
ini. Penelitian ini keterkaitan pada sumber-sumber data online atau internet ataupun 
hasil dari penelitian sebelumnya sebagai bahan referensi bagi peneliti selanjutnya. 
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D. Metode Pengumpulan Data 
1. Teknik Interview (Wawancara) 
Melakukan wawancara terhadap narasumber yang dianggap perlu 
untuk diambil keterangannya yakni guru yang berhubungan dengan 
penggunaan SIBI dan cara memahami bahasa pada pembelajaran dalam kelas. 
Adapun penyusunan wawancara ini adalah sebagai berikut : 
Tema : Metode dalam pemahaman SIBI dan bahasa kepada 
siswa. 
Tujuan : Mengetahui seberapa bagus siswa memahami 
penggunaan SIBI dan bahasa serta metode 
penerapanya. 
Target Narasumber : Guru pengajar anak tunarungu dan tunawicara. 
Waktu : Menyesuaikan waktu luang dari narasumber 
2. Teknik Observasi 
Studi lapangan (observasi) merupakan teknik pengumpulan data 
dengan   langsung terjun ke lapangan untuk mengamati permasalahan yang 
terjadi secara langsung di tempat kejadian secara sistematik kejadian-
kejadian, perilaku, objek-objek yang dilihat dan hal-hal lain yang diperlukan 
dalam mendukung penelitian yang sedang berlangsung. Dalam penelitian ini, 
peneliti melakukan pengamatan langsung ke lokasi-lokasi yang dianggap 
perlu dalam penelitian ini seperti mengunjungi sekolah SLB untuk diamati. 
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3. Studi literatur 
Pengumpulan data dengan cara mengumpulkan literatur, jurnal, paper 
dan bacaan-bacaan yang ada kaitannya dengan judul penelitian. 
E. Instrumen Penelitian 
Adapun instrument penelitian yang digunakan dalam penelitan yaitu: 
1. Kebutuhan Hardware 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan 
mengumpulkan data pada aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
a. Laptop Acer Aspire 4732 Z 
b. Mouse. 
2. Kebutuhan Software 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini adalah 
sebagai berikut: 
a. Sistem Operasi Windows 
b. Delphi 2010 
c. Blender 3D 
d. Audacity 
e. Format Factory 
f. Photoshop CS4 
F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
1. Pengolahan Data 
Pengolahan data diartikan sebagai proses mengartikan data-data yang 
sesuai dengan tujuan, rancangan, dan sifat penelitian. Metode pengolahan 
data dalam penelitian ini yaitu: 
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a. Reduksi Data adalah mengurangi atau memilah-milah data yang sesuai 
dengan topik dimana data tersebut dihasilkan dari penelitian. 
b. Koding Data adalah penyusuaian data diperoleh dalam melakukan 
penelitian kepustakaan maupun penelitian lapangan dengan pokok pada 
permasalahan dengan cara memberi kode-kode tertentu pada setiap data 
tersebut. 
2. Analisis Data 
Analisis data terbagi menjadi dua yaitu, metode analisis kuantitatif 
dan metode analisis kualitatif. Analisis kuantitatif ini menggunakan data 
statistik dan dapat dilakukan dengan cepat, sementara analisis kualitatif ini 
digunakan untuk data kualitatif data yang digunakannya adalah berupa 
catatan-catatan yang biasanya cenderung banyak dan menumpuk sehingga 
membutuhkan waktu yang cukup lama untuk dapat menganalisisnya secara 
seksama. 
Dalam penelitian ini, metode yang digunakan penulis adalah metode 
analisis kualitatif. Analisis kualitatif adalah prosedur penelitian yang 
bermaksud untuk memahami fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek 
penelitian misalnya perilaku, persepsi, motivasi, tindakan, dll. Secara holistic, 
dengan cara deskriptif dalam bentuk kata-kata dan bahasa (Moelong, 2002). 
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G. Metode Perancangan Aplikasi 
Metode perencanaan aplikasi yang digunakan adalah waterfall merupakan 
salah satu metode dalam SDLC. Adapun Tahapan tahapan dari metode waterfall 
adalah sebagai berikut: 
1. Requirement Analysis 
Seluruh kebutuhan software harus bisa didapatkan, termasuk didalamnya 
kegunaan software yang diharapkan pengguna dan batasan software. 
2. System Design 
Sebelum melakukan coding, terlebih dahulu memberikan gambaran apa 
yang seharusnya dikerjakan dan bagaimana tampilannya. 
3. Implementation 
Pembuatan software dipecah menjadi modul-modul kecil yang nantinya 
akan digabungkan dalam tahap berikutnya. 
4. Integration dan Testing 
Penggabungan modul-modul yang sudah dibuat dan dilakukan pengujian. 
5. Operation dan Maintenance 
Software yang sudah jadi dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. 
H. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan spesifikasi 
sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering 
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diasosiasikan dengan pencarian bug, ketidak sempurnaan program, kesalahan pada 
baris program yang menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
Adapun pengujian sistem yang digunakan pada tugas akhir ini adalah 
BlackBox. BlackBox testing yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi 
fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk 
mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat lunak sesuai 
dengan spesifikasi yang dibutuhkan (Ariani dan Shalahuddin, 2011). 
Adapun rancangan tabel uji berdasarkan tahapan pengujian aplikasi yaitu 
sebagai berikut: 
Tabel III.1 Pengujian Fungsional 
No. Menu / Fungsi Pengujian 
1 Menu Latihan SIBI Menampilkan Object 3D Bahasa SIBI 
2 Menu Olah Vokal 
Menampilkan Pelatihan Vokal dan 
Gerakan Abjad SIBI serta tambahan 
kamera sebagai ganti sifat cermin 
3 Menu Latihan Bercakap Menampilkan Video Kata Sehari-hari 
4 Menu Bermain 
Menampilkan Abjad SIBI kemudian 
mengisi teks box sesuai 3D yang 
ditampilkan 
5 Menu Bantuan 
Menampilkan content mengenai cara 
penggunaan aplikasi 
6 Menu Informasi Menampilkan content mengenai aplikasi 
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BAB IV  
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
A. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 
Analisis aplikasi didefinisikan sebagai penguraian dari suatu sistem yang utuh 
ke dalam bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasikan 
dan mengevaluasi permasalahan dan hambatan yang terjadi pada kebutuhan yang 
mana diharapkan dapat diusulkan. 
Pembelajaran SIBI saat ini masih dalam konsep sederhana. Penyampaian 
materi masih secara manual dengan peragaan yang masih bersifat konseptual buku 
gambar. Sementara siswa harus bisa memperagakan secara jelas gerakan SIBI yang 
baik dan benar. Oleh karena itu, perlu adanya sistem peraga atau media yang 
interaktif untuk mempercepat pemahaman siswa mengenai SIBI. Selain itu, media 
yang interaktif juga dapat memudahkan guru dalam memberikan penjelasan kepada 
siswa. 
Dengan berkembangnya teknologi animasi 3D dan media video memberikan 
ide baru dalam menggunakan teknologi tersebut dalam membuat aplikasi yaitu media 
pembelajaran yang interaktif bagi siswa, yang dimana user bisa berinteraksi dengan 
melihat animasi 3D serta video peragaan pada aplikasi kemudian menirukan gerakan 
yang tertampilkan. Siswa bisa belajar sendiri sehingga siswa lebih cepat memahami 
SIBI itu sendiri. 
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Adapun sistem yang telah berjalan sekarang dalam proses pembelajaran 
bahasa SIBI seperti pada gambar IV.1 adalah: 
  
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.1 Diagram Flowmap 
 Pada gambar IV.1 dimana guru menjelaskan SIBI kepada siswa dengan 
menggunakan media gambar-gambar dan peragaan. Jika siswa tidak memahami 
maka siswa akan menanyakan kembali ke guru sampai siswa memahami pelajaran 
SIBI. 
B. Analisis Sistem yang Diusulkan 
1. Analisis Masalah 
Analisis masalah adalah langkah awal yang diperlukan untuk mengetahui 
permasalahan apa saja yang terjadi pada sistem yang telah berjalan. Analisis 
Mulai 
Berhenti 
Gambar-gambar 
Abjak SIBI dan 
Peragaan 
Menjelaskan 
SIBI 
Memahami 
SIBI 
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masalah yang dimaksud adalah kurangnya media pembelajaran yang interaktif 
serta alat peraga mengenai bahasa SIBI yang dapat menarik minat siswa untuk 
belajar, ini dikarenakan masih digunakannya media gambar pada buku ataupun 
papan tulis yang kurang menarik dalam mempelajarinya.  
Aplikasi animasi 3D dalam hal ini adalah Blender, sudah berkembang 
dengan sangat baik dan media ini bisa dijadikan sebagai pembelajaran interaktif 
sehingga dapat menarik minat siswa untuk belajar bahasa SIBI kemudian 
mempercepat pemahamannya dalam menangkap peragaan bahasa SIBI tersebut. 
2. Analisis Kebutuhan Sistem 
a. Analisis Kebutuhan Non Fungsional 
Analisis kebutuhan non fungsional menggambarkan kebutuhan 
sistem yang menitik beratkan pada perilaku yang dimiliki oleh sistem, 
diantaranya kebutuhan perangkat lunak, perangkat keras, serta user 
sebagai bahan analisis kekurangan dan kebutuhan yang harus di penuhi 
dalam perancangan sistem yang akan diterapkan. 
1) Analisis Perangkat Lunak (Software) 
Perangkat lunak digunakan dalam sebuah sistem yang 
merupakan sebuah himpunan perangkat yang mendukung atau 
dibutuhkan untuk membangun aplikasi ini. Perangkat lunak tersebut 
adalah sebagai berikut : 
1. Windows 8.1 Enterprise 
2. Delphi 2010 
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3. Audacity 
4. Blender 3D 
5. Format Factory 
6. Photoshop CS4
2) Analisis Perangkat Keras (Hardware) 
Komputer dan webcam adalah sebuah perangkat keras yang 
tidak luput dari perangkat lunak sebagai interaksinya.  Perangkat 
lunak memberikan sebuah perintah-perintah terhadap perangkat keras 
agar dapat berjalan dengan baik. Dalam pembangunan aplikasi ini 
menggunakan perangkat keras sebagai pendukungnya adalah Laptop 
Acer Aspire 4732Z dengan spesifikasi sebagai berikut: 
1. Processor Pentium(R) Dual-Core CPU T4400 @2.20GHz (2 
CPUs), ~2.2GHz 
2. Mobile Intel(R) 4 Series Express Chipset Family 
3. Standard Memory 2 GB DDR2  
4. Hard Drive Type 320 GB 
5. Display Size 14.0" HD LED LCD  
3) Analisis Pengguna (User) 
Analsis user yang dimaksudkan disini hanya di khususkan di 
pergunakan hanya oleh user yang memiliki hardware 
(Laptop/PC_Komputer) baik siswa, maupun guru. Hak akses yang di 
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berikan hanya melihat animasi 3D dan video peragaan yang ada pada 
aplikasi. 
b. Analisis Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional berhubungan dengan fitur software yang 
akan dibuat atau dikembangkan. Berikut ini adalah tahapan analisis 
kebutuhan fungsional Aplikasi. Analisis yang dilakukan dimodelkan 
dengan menggunakan UML (Unified Modeling Language). Tahap-tahap 
pemodelan dalam analisis tersebut antara lain identifikasi aktor, Usecase 
Diagram, Class Diagram, Sequence Diagram, dan Activity   Diagram. 
 
1) Use Case Diagram 
Use case diagram menggambarkan hubungan antara aktor dan 
kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi.  
Gambar IV.2 Use Case Diagram 
 
40 
 
2) Class Diagram 
Class diagram adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi 
akan menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti dari 
pengembangan dan desain berorientasi objek. Berikut adalah class 
diagram dari aplikasi pelatihan SIBI. 
Gambar IV.3 Class Diagram Aplikasi Pelatihan SIBI 
 
3) Sequence Diagram 
Sequence diagram merupakan sebuah diagram yang 
menggambarkan interaksi antar masing-masing objek pada setiap use 
case dalam urutan waktu. Interaksi ini berupa pengiriman serangkaian 
data antar objek-objek yang saling berinteraksi. 
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a) Sequence diagram menu Latihan SIBI :  
Gambar IV.4 Sequence Diagram Menu Latihan SIBI 
 
b) Sequence diagram Menu Olah Vokal : 
Gambar IV.5 Sequence Diagram Menu Olah Vokal 
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c) Sequence diagram Menu Latihan Bercakap : 
Gambar IV.6 Sequence Diagram Menu Latihan Bercakap 
 
d) Sequence diagram Menu Bermain 
Gambar IV.7 Sequence Diagram Menu Bermain 
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4) Activity Diagram 
Activity diagram merupakan diagram yang memodelkan aliran 
kerja atau work flow dari urutan aktifitas dalam suatu proses yang 
mengacu pada use case diagram yang ada.  
a) Activity diagram yang berkaitan dengan menampilkan menu 
Latihan SIBI 
Gambar IV.8 Activity Diagram Menu Latihan SIBI 
 
b) Activity diagram yang berkaitan dengan menampilkan menu Olah 
Vokal 
Gambar IV.9 Activity Diagram Olah Vokal 
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c) Activity diagram yang berkaitan dengan menampilkan menu 
Latihan Bercakap 
Gambar IV.10 Activity Diagram Latihan Bercakap 
 
d) Activity diagram yang berkaitan dengan menampilkan menu 
Bermain 
Gambar IV.11 Activity Diagram Bermain 
 
5) Struktur Navigasi 
Aplikasi ini menggunakan struktur navigasi Hierarchiacal 
Model, di mana menu utama adalah pusat navigasi yang merupakan 
penghubung ke semua fitur pada aplikasi. 
45 
 
 
Gambar IV.12 Struktur Navigasi Aplikasi Latihan SIBI 
 
6) Flowchart 
Flowchart adalah penggambaran secara grafik dari langkah-
langkah dan urutan-urutan prosedur dari suatu aplikasi. Gambar IV.13 
merupakan flowchart dari aplikasi yang dibuat. 
Gambar IV.13 Flowchart Aplikasi Latihan SIBI 
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C. Perancangan Sistem 
Perancangan akan dimulai setelah tahap analisis terhadap sistem selesai 
dilakukan. Perancangan dapat didefinisikan sebagai penggambaran, perencanaan dan 
pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu 
kesatuan yang utuh dan berfungsi. 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam 
perancangan aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi pengguna 
dengan aplikasi. Adapun perancangan antarmuka pada aplikasi ini yaitu sebagai 
berikut: 
1. Perancangan Antarmuka SplashScreen 
Gambar IV.14 Desain antarmuka Splashscreen 
Keterangan gambar: 
1) Akan di isi dengan gambar splashscreen 
 
2. Perancangan Antarmuka Menu Utama 
Gambar IV.15 Desain antarmuka Menu Utama 
 
 
1 
1 
4 
2 
3 
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7 
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Keterangan gambar: 
1) Akan di isi menu Latihan SIBI 
2) Akan di isi menu Olah Vokal 
3) Akan di isi menu Latihan Bercakap 
4) Akan di isi menu Bermain 
5) Akan di isi Petunjuk Aplikasi 
6) Akan di isi Informasi Aplikasi 
7) Akan di isi fungsi off/on backsound 
 
3. Perancangan Antar muka Menu Latihan SIBI 
 
 
 
 
 
Gambar IV.16 Desain antarmuka Menu Latihan SIBI 
 
Keterangan Gambar: 
1) Akan di isi oleh button A-Z 
2) Akan di isi oleh Layar Video 
3) Akan di isi oleh button Play All 
4) Akan di isi oleh button Stop 
5) Akan di isi oleh button Kembali Ke Home 
 
 
1 
 
2 
5 
3 4 
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4. Perancangan Antarmuka Menu Olah Vokal 
 
 
 
 
Gambar IV.17 Desain antarmuka Menu Olah Vokal 
Keterangan Gambar: 
1) Akan di isi button Vokal 
2) Akan di isi button A-Z 
3) Akan di isi Layar Kamera 
4) Akan di isi Layar Video 
5) Akan di isi button Aktif Kamera 
6) Akan di isi button Tutup Kamera 
7) Akan di isi oleh button Kembali Ke Home 
 
5. Perancangan Antarmuka Menu Latihan Bercakap 
 
 
 
 
Gambar IV.18 Desain Antarmuka Menu Latihan Bercakap 
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Keterangan Gambar: 
1) Akan di isi button Kata Sehari-Hari 
2) Akan di isi Layar Video  
3) Akan di isi oleh button Kembali Ke Home 
 
6. Perancangan Antarmuka Menu Bermain 
 
 
 
 
 
Gambar IV.19 Desain Antarmuka Menu Latihan Bercakap 
 
Keterangan Gambar: 
1) Akan di isi Layar Video 
2) Akan di isi button Play 
3) Akan di isi button Input A-Z 
4) Akan di isi button Chek Karakter 
5) Akan di isi oleh button Kembali Ke Home 
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BAB V 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi 
Adapun perancangan objek 3D dan tampilan interface yang di desain 
menggunakan software modeling Delphi10 dan Blender 3D untuk membuat beberapa 
objek 3D video. 
1. Interface  
a. Antarmuka SplashScreen 
Gambar V.1 Antarmuka SplashScreen 
 
b. Antarmuka Menu Utama 
Gambar V.2 Antarmuka Menu Utama 
Merupakan tampilan yang memuat beberapa menu bagian diantaranya menu 
latihan SIBI, Olah Vokal, Latihan Bercakap, Bermin dan Informasi serta bantuan. 
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c. Antarmuka Menu Latihan SIBI. 
Gambar V.3 Antarmuka Menu Latihan SIBI 
Tampilan dari menu Latihan SIBI berisi tentang kegiatan untuk mengenal 
gerak SIBI abjad dari A-Z dan ditampilkan secara video 3D. 
 
d. Antarmuka Menu Olah Vokal 
Gambar V.4 Antarmuka Menu Olah Vokal 
 Tampilan dari menu Olah Vokal berisi tentang kegiatan untuk mengenal 
gerak rahan vokal dan gerak tangan SIBI abjad selanjutnya divisualkan dengan video 
3D kemudian dilengkapi kamera sebagai pengganti cermin. 
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e. Antarmuka Menu Latihan Bercakap 
Gambar V.5 Antarmuka Menu Latihan Bercakap 
Tampilan dari menu Latihan Bercakap berisi tentang kegiatan untuk 
mengenal gerak SIBI kata-kata sehari-hari yang biasa di ucapkan. 
 
f. Antarmuka Menu Bermain 
Gambar V.6 Antarmuka Menu Bermain 
Tampilan dari menu Bermain berisi tentang kegiatan untuk mengasah memori 
hapalan tentang gerak SIBI abjad yang sudah dikuasai yang ditampilkan secara 3D 
video. 
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B. Analisis Hasil Pengujian 
1. Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat 
lunak untuk menentukan apakah sistem tersebut cocok dengan spesifikasi sistem 
dan berjalan di lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering 
diasosiasikan dengan pencarian bug, ketidak sempurnaan program, kesalahan 
pada program yang menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat 
lunak. 
Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan 
kesalahan yang terjadi untuk setiap proses. Adapun pengujian sistem yang 
digunakan adalah Black box. Pengujian Black box yaitu menguji perangkat lunak 
dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode program. 
Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan 
keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 
Adapun hasil dari pengujian pada sistem ini adalah sebagai berikut: 
a. Prosedur Pengujian. 
Persiapan yang dilakukan dalam melakukan pengujian adalah sebagai 
berikut : 
1) Menyiapkan sebuah PC/Leptop dengan sistem operasi windows. 
2) Menginstal aplikasi pada PC/Leptop tersebut. 
3) Melakukan proses pengujian. 
4) Mencatat hasil pengujian. 
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b. Hasil Pengujian. 
Tabel pengujian digunakan untuk mengetahui apakah setiap menu yang 
terdapat dalam aplikasi ini dapat berfungsi dengan baik sesuai dengan 
yang diharapkan. 
1) Pengujian Menu Latihan SIBI. 
Tabel V.1 Hasil Pengujian Menu Latihan SIBI 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
 Clik Button 
A-Z 
 Clik Button 
Play All 
 Clik Button 
Stop 
 Menjalankan Video 
Animasi Gerak Tangan 
Abjad SIBI. 
 Menjalankan Video 
Animasi Gerak Tangan 
Abjad SIBI dari A-Z. 
 Menghentikan 
Pemutaran Video. 
Menu Latihan SIBI 
berhasil melakukan 
pemutaran video 
gerak abjad SIBI 
berdasarkan fungsi 
Button yang 
diharapkan 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
2) Pengujian Menu olah Vokal. 
Tabel V.2 Hasil Pengujian Menu Olah Vokal 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
 Clik Button 
Vokal 
 Clik Button 
A-Z 
 Clik Button 
Mulai & 
Tutup 
 
 Menjalankan video 
animasi gerak rahan 
 Menjalankan video 
animasi gerak abjad 
SIBI. 
 Menghidupkan & 
Mematikan Kamera. 
Menu Olah Vokal 
berhasil melakukan 
pemutaran video 
gerak abjad SIBI serta 
gerak rahan vokal dan 
On/Off kamera 
berfungsi dengan baik 
berdasarkan fungsi 
Button yang 
diharapkan 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
55 
 
3) Pengujian Menu Latihan Bercakap. 
Tabel V.3 Hasil Pengujian Menu Latihan Bercakap 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Clik Button 
Kata Sehari-
hari 
Menjalankan Video 
Gerak SIBI Kata 
Sehari-hari yang telah 
dipilih. 
 
Menu Bercakap 
berhasil melakukan 
pemutaran video 
gerak SIBI kata 
sehari-hari 
berdasarkan fungsi 
Button yang 
diharapkan 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
4) Pengujian Menu Bermain 
Tabel V.4 Hasil Pengujian Menu Bermain 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Clik Button 
Play 
Input 
Karakter pada 
TeksBox 
Menjalankan Video 
Animasi Gerak 
Tangan SIBI. 
Mengecek kecocokan 
karakter berdasarkan 
video yang diputar 
Menu bermain 
berhasil melakukan 
pemutaran video 
gerak abjad SIBI dan 
pencocokan karakter 
berdasarkan fungsi 
Button dan input teks 
yang diharapkan 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
2. Pengujian Kepada Pengguna 
Pengujian kelayakan sistem digunakan untuk mengetahuai respon 
pengguna terhadap aplikasi yang dibangun. Pengujian ini dilakukan dengan 
metode kuisioner (angket). Teknik kuisioner digunakan untuk mengumpulkan 
56 
 
data yang dibutuhkan dari sejumlah pertanyaan secara tertulis yang diajukan 
kepada responden yang mendapat bimbingan maupun petunjuk dari peneliti. 
Adapun indikator yang menjadi penilaian dalam pengujian ini yakni 
sebagai berikut: 
a. Kemudahan dalam penggunaan aplikasi 
b. Ketertarikan pengguna terhadap aplikasi 
c. Funsionalitas aplikasi pada setiap menu 
d. Kemanfaatan aplikasi 
Instrument yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket dengan 
mengajukan sejumlah pertanyaan kepada responden dengan berpedoman pada 
indikator yang telah ditetapkan. Menggunakan skala likert pada item-item 
pertanyaan, dimana setiap alternatif jawaban mengandung perbedaan nilai. 
Berikut ini adalah hasil kuisioner yang dibagikan kepada 20 responden dengan 
10 pertanyaan. Hasil dari pertanyaan kuisioner sebagai berikut : 
1. Apakah aplikasi Pelatihan SIBI mudah digunakan ? Hasil dari responden 
menunjukkan sebagai berikut 
a. Sangat Setuju : 10 
b. Setuju : 5 
c. Cukup : 5 
d. Tidak Setuju : 0 
e. Sangat Tidak Setuju : 0 
Kesimpulan : hasil survei pada pertanyaan 1 menghasilkan bahwa 85% sangat setuju 
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2. Apa kesan pertama anda setelah mencoba aplikasi Pelatihan SIBI ini ? Hasil 
dari responden menunjukkan sebagai berikut 
a. Sangat Menarik : 8 
b. Menarik : 5 
c. Cukup Menarik : 5 
d. Kurang Menarik : 2 
e. Tidak Menarik : 0 
Kesimpulan : hasil survei pada pertanyaan 2 menghasilkan bahwa 79% sangat 
menarik 
 
3. Apakah fitur-fitur yang ada dalam aplikasi Pelatihan SIBI berfungsi dengan 
baik ? Hasil dari responden menunjukkan sebagai berikut 
a. Sangat Baik : 5 
b. Baik : 7 
c. Cukup Baik : 8 
d. Kurang Baik : 0 
e. Sangat Buruk : 0 
Kesimpulan : hasil survei pada pertanyaan 3 menghasilkan bahwa 77% cukup baik 
 
4. Bermanfaatkah pelatihan yang diberikan oleh Menu Latihan SIBI pada 
aplikasi ini ? Hasil dari responden menunjukkan sebagai berikut 
a. Sangat Bermanfaat : 10 
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b. Bermanfaat : 5 
c. Cukup Bermanfaat : 5 
d. Kurang Bermanfaat : 0 
e. Tidak Bermanfaat : 0 
Kesimpulan : hasil survei pada pertanyaan 4 menghasilkan bahwa 85% sangat 
bermanfaat 
 
5. Bermanfaatkah pelatihan yang diberikan oleh Menu Olah Vokal pada aplikasi 
ini ? Hasil dari responden menunjukkan sebagai berikut 
a. Sangat Bermanfaat : 5 
b. Bermanfaat : 8 
c. Cukup Bermanfaat : 7 
d. Kurang Bermanfaat : 0 
e. Tidak Bermanfaat : 0 
Kesimpulan : hasil survei pada pertanyaan 5 menghasilkan bahwa 78% bermanfaat 
 
6. Bermanfaatkah pelatihan yang diberikan oleh Menu Latihan Bercakap pada 
aplikasi ini ? Hasil dari responden menunjukkan sebagai berikut 
a. Sangat Bermanfaat : 10 
b. Bermanfaat : 5 
c. Cukup Bermanfaat : 5 
d. Kurang Bermanfaat : 0 
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e. Tidak Bermanfaat : 0 
Kesimpulan : hasil survei pada pertanyaan 6 menghasilkan bahwa 85% sangat 
bermanfaat 
 
7. Bermanfaatkah pelatihan yang diberikan oleh Menu Bermain pada aplikasi ini 
? Hasil dari responden menunjukkan sebagai berikut 
a. Sangat Bermanfaat : 9 
b. Bermanfaat : 6 
c. Cukup Bermanfaat : 5 
d. Kurang Bermanfaat : 0 
e. Tidak Bermanfaat : 0 
Kesimpulan : hasil survei pada pertanyaan 6 menghasilkan bahwa 84% sangat 
bermanfaat 
 
8. Apakah anda merekomendasikan aplikasi Pelatihan SIBI untuk digunakan 
sebagai media pembelajaran interaktif disekolah SLB ? Hasil dari responden 
menunjukkan sebagai berikut 
a. Sangat Setuju : 8 
b. Setuju : 4 
c. Cukup Setuju : 5 
d. Tidak Setuju : 3 
e. Sangat Tidak Setuju : 0 
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Kesimpulan : hasil survei pada pertanyaan 8 menghasilkan bahwa 77% sangat setuju 
 
9. Apakah objek video pada aplikasi Latihan SIBI sudah menyerupai peragaan 
bahasa SIBI ? Hasil dari responden menunjukkan sebagai berikut 
a. Sangat Sesuai : 5 
b. Sesuai : 12 
c. Cukup Sesuai : 3 
d. Kurang Sesuai : 0 
e. Sangat Tidak Sesuai : 0 
Kesimpulan : hasil survei pada pertanyaan 9 menghasilkan bahwa 82% sesuai 
 
10. Apakah metode pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Latihan SIBI 
dapat mempermudah pemahaman mengenai bahasa SIBI ? Hasil dari 
responden menyatakan sebagai berikut 
a. Sangat Setuju : 6 
b. Setuju : 4 
c. Cukup Setuju : 8 
d. Tidak Setuju : 2 
e. Sangat Tidak Setuju : 0 
Kesimpulan : hasil survei pada pertanyaan 10 menghasilkan bahwa 74% cukup 
setuju 
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Berdasarkan hasil dari kuisioner diatas dapat ditarik pernyataan bahwa 85% 
responden menyatakan aplikasi Pelatihan SIBI mudah digunakan. 83% responden 
menyatakan aplikasi ini bermanfaat. Kemudian 79% responden menyatakan aplikasi 
ini menarik, Selain itu 74% responden menyatakan aplikasi ini dapat mempermudah 
pemahaman, sehingga 80.25% responden menyatakan aplikasi ini bisa diterapkan 
sebagai media pembelajaran interaktif tentang SIBI. 
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BAB VI 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Kesimpulan dari penelitian skripsi yang berjudul: “Aplikasi Pelatihan 
Berbicara Dengan Metode Maternal Reflektif Untuk Penyandang Cacat Anak 
Tunarungu Dan Tunawicara” adalah sebagai berikut : 
1. Aplikasi ini dapat menjadi media interaktif untuk pembelajaran sehingga 
mampu menarik minat siswa dan mempercepat pemahaman mengenai 
pelajaran SIBI dengan penerapan teknologi Animasi 3D. 
2. Memberikan kemudahan dalam penggunaan karena telah tersedia secara 
dekstop pada leptop sehingga tidak membutuhkan buku panduan lagi. 
3. Berdasarkan hasil pengujian akurasi masih banyak kekurangan, dimana 
kondisi eror kadang terjadi akibat kondisi personal dari hadware PC/Leptop 
yang bermasalah. 
4. Berdasarkan hasil kuisioner, 80.25% responden merekomendasikan aplikasi 
Pelatihan SIBI. Karena aplikasi ini mudah digunakan dan peragaan yang 
diberikan menarik dan bermanfaat. 
B. Saran  
Aplikasi Pelatihan SIBI sudah tentu masih jauh dari kata sempurna dan masih 
memiliki banyak kekurangan. Untuk itu perlu dilakukan pengembangan dan 
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penyempurnaan aplikasi agar lebih baik. Adapun saran agar aplikasi ini bisa berjalan 
dengan lebih optimal dan lebih menarik sebagai berikut:  
1. Aplikasi ini hanya dapat berjalan pada satu Sistem Operasi yaitu SO 
Windows. Kelemahan ini menjadi acuan untuk dapat dikembangkan lagi agar 
dapat digunakan di beberapa Sistem Operasi. 
2. Aplikasi ini hanya terbatas sekitar 85% pada pelatihan abjad SIBI saja, 
sehingga masih perlunya dikembangkan ketahap yang lebih mendalam ke 
cara-cara berkumunikasi terhadap orang lain. 
3. Aplikasi ini masih menggunakan sistem berbasis dekstop sehingga penulis 
menyarankan kiranya aplikasi ini bisa dibagun dengan berbasis web online. 
Agar bisa dinikmati secara meluas. 
4. Untuk memaksimalkan aplikasi ini ada baiknya dijalankan di perangkat 
PC/Leptop dengan Spesifikasi tinggi dan untuk minimalnya ialah PC/Leptop 
Ram 2 GB, Processor Intel Pentium Dual-Core CPU T4400 @ 2.20GHz. 
Demikian saran yang dapat penulis berikan, semoga saran tersebut bisa 
dijadikan sebagai bahan masukan yang dapat bermanfaat bagi penulis khususnya dan 
bagi pengembang pada umumnya. 
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